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Abstrakt
Bakala´rˇska´ pra´ce se zaby´va´ novou platformou Microsoft Surface. Pra´ce je teoreticko-
aplikacˇnı´ho charakteru. V teoreticke´ cˇa´sti je uveden nejdrˇı´ve celkovy´ rozbor te´to plat-
formy, na ktery´ navazuje u´vod do vy´voje aplikacı´ pro tuto platformu.
V porovna´nı´ s programy pro beˇzˇne´ pocˇı´tacˇe jsou zde nemale´ rozdı´ly nejen ve vzhledu,
ale i ovla´da´nı´, a proto jsou v pra´ci uvedena specifika vy´voje pro tuto platformu. Pra´ce se
take´ zamy´sˇlı´ nad mozˇnou budoucnostı´ te´to technologie.
Aplikacˇnı´ cˇa´st se skla´da´ z implementace uka´zkove´ aplikace a jejı´ analy´zy. Jedna´ se
o jednu aplikaci implementujı´cı´ veˇtsˇinu profilovy´ch vlastnostı´ te´to platformy.
Dı´ky mnoha mozˇnostem, ktere´ nabı´zı´ a podpory jedne´ z nejveˇtsˇı´ch softwarovy´ch
spolecˇnostı´, se sta´va´ vy´voj takovy´ch aplikacı´ perspektivnı´m oborem. A tato bakala´rˇska´
pra´ce prˇispı´va´ k rychle´mu zorientova´nı´ se a snadneˇjsˇı´mu zacˇa´tku pra´ce s touto novou
technologiı´.
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Abstract
Bachelor’s work deals with a new platform Microsoft Surface. The work is of both the-
oretical and practical character. In theoratical section, there is a complete analysis of the
platform at first, at which builds introduction to development of applications for this
platform.
Compared to programmes for casual computers, there are considerable differences in
appearance and control, therefore specifics of development for this platform are included
in the work. The work thinks about the possible future of this technology.
Practical section is consisted of sample application and its analysis. It is a one appli-
cation implementing most of the main features of this platform.
Thanks to themanypossibilities and support of one of the biggest software companies,
the development of such applications is becoming a promising field. And this bachelor’s
work, helps to quick and better beginning of working with this new technology.
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Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbolu˚
2D – Two Dimensional
3D – Three Dimensional
API – Application Programming Interface
AD&D – Advanced Dungeons and Dragons
AT&T – American Telephone and Telegraph
CPU – Central Processing Unit
DLP – Digital Light Processing
GUI – Graphical User Interface
HDTV – High-Definition Television
HWND – Handle Window
LED – Light-Emitting Diode
MS – Microsoft
MSDN – Microsoft Developer Network
MSNBC – Microsoft National Broadcasting Company
OS – Operating System
PC – Personal Computer
RAM – Random-Access Memory
RFID – Radio Frequency Identification
SDK – Software Development Kit
SP – Service Pack
UI – User Interface
WiFi – Wireless Fidelity
WPF – Windows Presentation Foundation
XNA – XNA’s Not Acronymed
XAML – Extensible Application Markup Language
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41 U´vod
Modernı´ technologie se dostaly do bodu, kdy klasicka´ uzˇivatelska´ rozhranı´ uzˇ nestacˇı´.
I zde se uplatnˇuje pravidlo: „Cˇı´m jednodusˇsˇı´, tı´m lepsˇı´“. A co je pro cˇloveˇka prˇirozeneˇjsˇı´
nezˇ neverba´lnı´ komunikace, jejı´zˇ soucˇa´stı´ je gestikulace rukou.
Jednou takovou technologiı´ je i MS Surface, ktery´ se ovla´da´ pra´veˇ pomocı´ prˇı´me´ho
doteku rukou a jejich gest, cˇi interakcı´ s jiny´mi objekty. Beˇzˇne´mu uzˇivateli tak odpada´
starost se spra´vou vstupnı´ch zarˇı´zenı´ a ucˇenı´m se pouzˇı´vat je.
Cı´lem te´to pra´ce je poskytnout jaky´si manua´l hlavneˇ pro vy´voja´rˇe zacˇı´najı´cı´ s touto
platformou. Jako vsˇichni zacˇa´tecˇnı´ci se nejdrˇı´ve setkajı´ s platformou z pohledu beˇzˇne´ho
uzˇivatele, dozvı´ se o tom jake´ mozˇnosti tato platforma nabı´zı´, a jak vypada´ v provozu.
Da´le se sezna´mı´ s jejı´ architekturou a meˇli by poznat, jak tato platforma a jejı´ cˇa´sti
fungujı´. Na rˇadu pak prˇicha´zı´ fa´ze prˇı´pravy pro vy´voj, tzn. co vsˇechno budou potrˇebovat,
aby mohli u´speˇsˇneˇ zacˇı´t. Sezna´mı´ se take´ se zpu˚sobem testovanı´ aplikacı´, i s tı´m zˇe nenı´
nutne´ vlastnit prˇı´mo Microsoft Surface.
Nada´le jsou definova´ny vsˇechny zpu˚soby, ktery´mi se dajı´ aplikace te´to platformy
ovla´dat. Na´sleduje rozbor dvou za´kladnı´ch vrstev, urcˇujı´cı´ch druh aplikace.
Pro rychlejsˇı´ uvedenı´ do te´matu je zahrnuta uka´zkova´ aplikace spolu s jejı´ analy´zou
a zdrojovy´mi ko´dy. Aby se vy´voja´rˇi vyvarovali neˇktery´ch zvyku˚ z programova´nı´ deskto-
povy´ch aplikacı´, je zde uveden vy´cˇet za´kladnı´ch rad pro na´vrh aplikacı´ a take´ odlisˇnosti
te´to platformy, ktere´ musı´ by´t bra´ny v potaz.
Za´veˇrem je shrnuta pravdeˇpodobna´ budoucnost te´to platformy, jiny´mi slovy procˇ se
vlastneˇ ucˇit vyvı´jet aplikace pro tuto platformu.
52 Koncept Microsoft Surface
2.1 Co je to Microsoft Surface
Microsoft Surface je hardwarova´ a softwarova´ platforma pro vy´voj dotekovy´ch aplikacı´,
umozˇnˇujı´cı´ zpracova´nı´ vı´ce vstupu˚ najednou. Platforma umozˇnˇuje vytva´rˇet bohate´ a vi-
zua´lneˇ pu˚sobive´ aplikace, nabizejı´cı´ nove´ uzˇivatelske´ zkusˇenosti, s ovla´da´nı´m jen pomocı´
rukou nebo ru˚zny´ch objektu˚.
Microsoft Surface aplikace by meˇla by´t prˇirozena´ a intuitivnı´. Nemeˇla by vykazovat
skoro zˇa´dnou podobnost s tradicˇnı´miMicrosoftWindows neboWeb aplikacemi. Uzˇivatel
by ve skutecˇnosti nemeˇl veˇdeˇt, zˇe je v jednotce Microsoft Surface pocˇı´tacˇ.[1]
To totizˇ nemusı´ by´t na prvnı´ pohled zrˇejme´, protozˇe Microsoft Surface byl navrzˇen
v podobeˇ konferencˇnı´ho stolku (obr. 1). Jeho rozmeˇry jsou 53 x 107 cm, s vy´sˇkou 56 cm
a va´hou kolem 100 kg. Vrchnı´ deska je vyrobena z akryla´tu. Veˇtsˇı´ cˇa´st te´to desky se beˇhem
provozu meˇnı´ na multidotykovy´ displej. Kostra stolku je vyrobena z pra´sˇkem obalovene´
oceli.
Obra´zek 1: Microsoft Surface[2]
2.2 Mozˇnosti Microsoft Surface
Microsoft Surface je platforma, ktera´ reaguje na prˇirozene´ pohyby rukou a na interakci
s rea´lny´mi objekty. Je vybaven 360 stupnˇovy´m uzˇivatelsky´m rozhranı´m a 30-ti palcovy´m
multidotekovy´m displejem.
Pro srovna´nı´ iPhone, ktery´ by´va´ cˇasto uva´deˇn jako vzor dotekove´ho ovla´da´nı´, sou-
cˇasneˇ snı´ma´ dva dotekove´ body. To je pro pra´ci s rucˇnı´m zarˇı´zenı´m jako je iPhone dosta-
cˇujı´cı´, ovsˇem pro Surface, jehozˇ ovla´dacı´ plocha je rˇa´doveˇ veˇtsˇı´ a mu˚zˇe s nı´m tak pracovat
neˇkolik uzˇivatelu˚ najednou, by tento prˇı´stup nebyl vyhovujı´cı´. Proto byl Surface optima-
lizova´n na rozpozna´nı´ azˇ 52 soucˇasny´ch doteku˚.
6Surface ovsˇem nereaguje jen na dotek rukou, ale i na interakci s libovolny´m objektem,
u ktere´ho rozpozna´ i tvar stycˇne´ plochy a orientaci objektu, prstu atd.
Dalsˇı´m typem dotekovy´ch bodu˚ jsou tagy (matrixove´ ko´dy). Podporova´ny jsou dva
forma´ty, jeden o velikosti 1 byte, druhy´ o velikosti 128 bytu˚. Nalepeny na prˇedmeˇtech
mohou slouzˇit jako jednoznacˇne´ identifika´tory.[3]
Obra´zek 2: Vyuzˇitı´ Microsoft Surface
Pra´veˇ dı´ky teˇmto vlastnostem uzˇ Surface naleznul mnohe´ uplatneˇnı´ v ru˚zny´ch sluzˇ-
ba´ch (obr. 2). Naprˇı´klad partnerske´ spolecˇnosti firmy Microsoft uzˇ pouzˇı´vajı´ Surface ve
svy´ch hotelech, restauracı´ch a obchodnı´ch rˇeteˇzcı´ch. Surface slouzˇı´ trˇeba na´vsˇteˇvnı´ku˚m
restauracı´ k vy´beˇru jı´dla nebo hostu˚m v hotelech k pla´nova´nı´ vy´letu˚ po okolı´. Jednı´m
rˇeteˇzcem hotelu˚ „zameˇstna´vajı´cı´m“ Surface jsou Starwood Hotels, ktere´ pla´nujı´ umozˇnit
svy´m za´kaznı´kum polozˇenı´m karty na stu˚l zaplatit za hudbu, knihy a dalsˇı´ hotelove´
sluzˇby. Oproti tomu v obchodech sı´teˇ AT&T se Surface pouzˇı´va´ k interaktivnı´m pre-
zentacı´m sluzˇeb a produktu˚, naprˇ. za´kaznı´k si mu˚zˇe vybrat dva mobilnı´ telefony, ktere´
polozˇı´ na Surface, ten na´sledneˇ zobrazı´ srovna´nı´ a analy´zu teˇchto prˇı´stroju˚. Dalsˇı´m kdo
vyuzˇil potencia´lu Surface je stanice MSNBC, ktera´ jej umı´stila ve sve´m volebnı´m studiu,
kde beˇhem prezidentsky´ch voleb Spojeny´ch Sta´tu˚ Americky´ch v roce 2008 poskytoval
informace a analy´zy probı´hajı´cı´ch voleb.
2.3 Funkcionalita
V podstateˇ MS Surface funguje tak, zˇe na vrchnı´ akryla´tovou desku promı´ta´ projektor
aktua´lnı´ stav GUI. Uzˇivatel pak pomocı´ rukou cˇi jiny´ch objektu˚ vytvorˇı´ jeden nebo vı´ce
kontaktu˚ v na´vaznosti na toto rozhranı´.
O detekci kontaktu˚ na povrchu se stara´ infracˇerveny´ syste´m, ktery´ vysı´la´ smeˇrem
k desce infracˇervene´ paprsky. Ty se od desky odrazı´ zpeˇt (resp. odrazı´ se jen v mı´stech,
kde se nacha´zı´ objekty, ktere´ jim bra´nı´ v cesteˇ, tzn. v mı´steˇ kontaktu), kde jsou zachy-
7ceny snı´macˇi. Tı´mto zpu˚sobem se porˇı´dı´ neˇco jako obra´zek povrchu desky, prˇipomı´najı´cı´
rentgenovy´ snı´mek (obr. 3). Tyto snı´mky (ve skutecˇnosti se zachytı´ neˇkolik snı´mku˚ za
sekundu, tudı´zˇ jde o video) zpracuje procesor a v za´vislosti na pra´veˇ bezˇı´cı´ aplikaci
provede zmeˇny v GUI.
Obra´zek 3: Snı´mek povrchu[4]
Na obra´zku 4 je zna´roneˇn pru˚rˇez jednotkou Microsoft Surface. Jednotlive´ prvky plat-
formy a jejich u´cˇel jsou detailneˇji popsa´ny nı´zˇe.
1. Obrazovka – difuzor promeˇnˇuje vrchnı´ akryla´tovou desku ve velkou horizonta´lnı´
„multidotekovou“ obrazovku, ktera´ je schopna zpracovat mnoho vstupu˚ od vı´ce
uzˇivatelu˚. Surface doka´zˇe rozeznat objekty podle jejich tvaru nebo prˇecˇtenı´m ko´do-
vany´ch „domino“ tagu˚.
2. Infracˇerveny´ Syste´m – tento syste´m pracuje v blı´zke´m infracˇervene´m spektru.
Pouzˇı´va´ LED technologii s 850-ti nanometrovou vlnovou de´lkou. Ta vysı´la´ paprsky
smeˇrem k vrchnı´ desce. Kdyzˇ se objekty te´to desky dotknou, sveˇtlo se odrazı´ zpeˇt
a je detekova´no neˇkolika infracˇerveny´mi kamerami, ktere´ pokry´vajı´ sı´t’o rozmeˇrech
1280 x 960 bodu˚.
3. Hardware – Surface vyuzˇı´va´ mnoho komponent z beˇzˇny´ch stolnı´ch pocˇı´tacˇu˚ —
Core 2 Duo procesor, 2 GB RAM pameˇti a 256 MB grafickou kartu. Bezdra´tova´
komunikace se zarˇı´zenı´mi na povrchu je osˇetrˇena pomocı´ WiFi a Bluetooth ante´n
(budoucı´ verze mohou zahrnovat RFID nebo Near Field Communication). Za´klad-
nı´m operacˇnı´m syste´mem je upravena´ verze Windows Vista.
4. Projektor – Microsoft Surface vyuzˇı´va´ ten samy´ sveˇtelny´ DLP engine jako veˇtsˇina
HDTVprojektoru˚. Stopaobrazovkyviditelne´ho sveˇtla na 1024x 768pixelu˚, je ve sku-
tecˇnosti mensˇı´ nezˇ prˇekry´vajı´cı´ se neviditelna´ infracˇervena´ projekce. To umozˇnˇuje
lepsˇı´ rozezna´va´nı´ na hrana´ch obrazovky.[5]
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2.4 Architektura
Jak vyply´va´ z obr. 5. platforma Microsoft Surface je komplexnı´ hardwarova´ a softwarova´
technologie, ktera´ obsahuje neˇkolik specificky´ch vlastnostı´.
Za´kladem te´to architektury je hardware, nad ktery´m operuje dany´ OS.Mezi OS a apli-
kacemi se nacha´zı´ dva pilı´rˇe.
Prvnı´ pilı´rˇ se stara´ o celkove´ ovla´da´nı´ a fungova´nı´ aplikacı´. Za´klad tvorˇı´ snı´macı´
syste´m, ktery´ vstupy od uzˇivatele prˇevede na data srozumitelna´ SDK. Ty jsou pak zpra-
cova´ny prezentacˇnı´ vrtsvou nebo vrstvou ja´dra. Za´lezˇı´ na tom v jake´ vrstveˇ byla dana´
aplikace vytvorˇena. Tyto vrstvy pak na za´kladeˇ vstupnı´ch dat provedou naprogramovane´
procedury, ktere´ se nakonec projevı´ v aplikaci.
Druhy´ pilı´rˇ ma´ na starost spra´vu syste´mu. Jedna´ se hlavneˇ o integraci Windows, a to
tak aby zajistily bezchybny´ chod prostrˇedı´ MS Surface a prˇepı´na´nı´ mezi uzˇivatelsky´m
a administra´torsky´mmo´dem. Soucˇa´stı´ pilı´rˇe je i shell, ktery´ se stara´ o spousˇteˇnı´ prostrˇedı´
MS Surface, ve ktere´m beˇzˇı´ aplikace, a potlacˇenı´ Windows.
2.4.1 Windows Vista
Microsoft Surface pouzˇı´va´ jako svu˚j za´klad operacˇnı´ syste´m Windows Vista. Ty mu po-
skytujı´ vesˇkerou administrativu, bezpecˇnost a adresa´rˇovou strukturu. Microsoft Surface
pracuje ve dvou rezˇimech.
• Administra´torsky´ mo´d – urcˇen pro administra´tory a vy´voja´rˇe. Umozˇnˇuje plny´
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• Uzˇivatelsky´ mo´d – urcˇen pro uzˇivatele. Prostrˇedı´ Windows je u´plneˇ potlacˇeno.
2.4.2 Snı´macı´ Syste´m
Video data zachycena´ hardwarem jsou zpracova´na softwarem snı´macı´ho syste´mu. Ten je
prˇevede do datove´ho forma´tu srozumite´lne´ho proMS Surface SDK. Ty jsou pak prˇı´stupna´
skrze API tohoto SDK.
Tento syste´m je do znacˇne´ mı´ry za´visly´ na osveˇtlenı´ okolnı´ho prostrˇedı´ (pod jiny´m
sveˇtlem se jinak vyhodnotı´ stycˇne´ body), z toho du˚vodu byl vybaven na´strojem kalib-
race. Ta se deˇlı´ na dva typy: za´kladnı´ a kompletnı´. Kompletnı´ kalibrace se prova´dı´ prˇi
prˇesunuMicrosoft Surface na nove´mı´sto. A za´kla´dnı´ kalibrace se prova´dı´ prˇi velke´ zmeˇneˇ
sveˇtelny´ch podmı´nek okolı´.
2.4.3 Prezentacˇnı´ vrstva a vrstva ja´dra
Microsoft Surface SDK informuje aplikace o kontaktech prˇekry´vajı´cı´ jejich okna. Jak uzˇi-
vatele´ pokla´dajı´ kontakty na displej a manipulujı´ s nimi, Microsoft Surface SDK o tom
uveˇdomuje aplikace a da´va´ jim mozˇnost k aktualizaci jejich uzˇivatelske´ho prostrˇedı´.
Aplikace mohou u kazˇde´ho kontaktu zjistit jeho umı´steˇnı´, natocˇenı´, hranici a hlavnı´
okruzˇı´. Po kontaktech, ktere´ byly vytvorˇeny oznacˇeny´mi objekty (tzn. ty, ktere´ majı´ ze-
spodu vtisknuty tagy), mohou aplikace pozˇadovat jejich hodnotu.
Microsoft Surface SDK nabı´zı´ dva druhy API: prezentacˇnı´ vrstvu a vrstvu ja´dra. Prˇi
vy´voji Microsoft Surface aplikace se mu˚zˇe pouzˇı´t jen jedna z nich.
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• Prezentacˇnı´ vrstva se propojuje s WPF. Obsahuje soubor prˇedvytvorˇeny´ch ovla´da-
cı´ch prvku˚ pro Microsoft Surface.
• Vrstva ja´dra se da´ pouzˇı´t ve spolupra´ci s jaky´mkoliv frameworkem pro tvorbu
uzˇivatelsky´ch rozhranı´.
2.4.4 Shell
Surface Shell je komponenta, ktera´ se stara´ o aplikace, okna a uzˇivatelske´ relace, prˇı´p.
o dalsˇı´ funkce. Kazˇda´ Microsoft Surface aplikace semusı´ integrovat do shelluMS Surface.
2.4.5 Integrace Surface a Windows
Spojenı´ MS Surface a operacˇnı´ho syste´mu MS Windows, umozˇnˇuje prˇı´stup k syste´mo-
vy´m funkcı´m tohotoOS. Tyto funkce poskytujı´ podporuunika´tnı´ch vlastnostı´MS Surface,
jako naprˇ. spravova´nı´ uzˇivatelsky´ch relacı´, prˇepı´na´nı´ mezi uzˇivatelsky´m rozhranı´mWin-
dows (administra´torsky´ mo´d) a uzˇivatelsky´m prostrˇedı´m (uzˇivatelsky´ mo´d), sledova´nı´
kriticky´ch procesu˚ MS Surface a osˇetrˇenı´ za´vazˇny´ch poruch.[1]
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3 Programova´nı´ pro Microsoft Surface
3.1 Prerekvizity
Stejneˇ jako vy´voj vsˇech ostatnı´ch aplikacı´ probı´ha´ i tento na osobnı´m pocˇı´tacˇi. V cˇem
nasta´va´ rozdı´l jsou na´roky na vybavenı´ tohoto PC (obr. 6). Ty zacˇı´najı´ hned s operacˇnı´m
syste´mem a pokracˇujı´ urcˇenı´m programovacı´ho jazyku a jeho frameworku˚. Da´le je zde
nutnost instalace specia´lnı´ho SDK. Toto jsou povinne´ pozˇadavky, da´le pak existujı´ i jine´
na´stroje, urychlujı´cı´ vy´voj. Seznam konkre´tnı´ch pozˇadavku˚ je uveden nı´zˇe.
• 32-bitova´ verze Windows Vista/Windows 7 – za´kladem kazˇde´ho pocˇı´tacˇe je jeho
operacˇnı´ syste´m, pokud chcete vyvı´jet aplikace pro Microsoft Surface musı´te mı´t
nainstalova´nu jednu z noveˇjsˇı´ch verzı´ Windows (u Windows Vista je nutne´ mı´t
nainstalova´n Service Pack 1). Programova´nı´ ve Windows 7 je mozˇne´ jen se Surface
SDK SP1. V tuto chvı´li jsou podporova´ny jen 32-bitove´ verze teˇchto OS, ale na inter-
netu lze najı´t na´vod, jak nainstalovat Surface SDK i na 64-bitove´ verze. V prˇı´padeˇ zˇe
tak ucˇinı´te bude va´m Surface simula´tor s prˇedvytvorˇeny´mi aplikacemi bezchybneˇ
fungovat. Proble´m nastane azˇ budete chtı´t zkompilovat a spustit vlastnı´ aplikaci.
V tom prˇı´padeˇ se po vytvorˇenı´ prvnı´ho kontaktu ve vasˇı´ aplikaci vyvola´ vyjı´mka
a aplikace skoncˇı´. Du˚vodem tohoto proble´mu by mohla by´t kompilace 64-bitovy´m
kompila´torem a na´sledne´ spusˇteˇnı´ v 32-bitove´ aplikaci. Potencia´lnı´m rˇesˇenı´m by
tak mohlo by´t vynucene´ spusˇteˇnı´ Visual Studia v 32-bitove´m rezˇimu.
• Microsoft Visual C# 2008 Express Edition/Microsoft Visual Studio 2008 (nebo vy-
sˇsˇı´) – pro psanı´ jake´koliv aplikace simusı´te zvolit programovacı´ jazyk. ProMicrosoft
Surface se dajı´ psa´t programy jen v jazyce C#. Vy´sˇe uvedene´ jsou oficia´lnı´ prostrˇedı´
implemetujı´cı´ tento jazyk.
• Microsoft XNA Framework Redistributable 2.0 (nebo vysˇsˇı´) – tento framework
slouzˇı´ k snadne´mua rychle´muvy´voji aplikacı´ s pouzˇitı´m 2Dnebo 3Dgrafiky. Beˇhem
instalace je implementova´n do prostrˇedı´ Microsoft Visual Studia (nebo Exppress
za´lezˇı´ co jste si vybrali), kde pote´ mu˚zˇete zacˇı´t s vy´vojem tohoto druhu aplikacı´.
• Microsoft Surface SDK 1.0 (SP1), Workstation Edition – jedna´ se o balı´cˇek, ktery´
po instalaci zprˇı´stupnı´ vy´voj Microsoft Surface aplikacı´, a to z prostrˇedı´ Microsoft
Visual Studia (nebo Express), a nainstaluje na danou stanici take´ simula´tor pro
testovanı´ vytva´rˇeny´ch programu˚. Momenta´lneˇ lze porˇı´dit i Service Pack 1, ktery´
prˇina´sˇı´ mnoha´ vylepsˇenı´ (naprˇ. mozˇnost vyvı´jenı´ aplikacı´ ve Windows 7).
• Microsoft Expression Blend 2 (nebo vysˇsˇı´) – toto prostrˇedı´ nenı´ povinne´ pro vy´voj
aplikacı´ urcˇeny´ch pro platformuMicrosoft Surface. Ty´ka se jen aplikacı´ vyuzˇı´vajı´cı´h
graficke´ho syste´mu WPF (tzn. aplikacı´ postaveny´ch na prezentacˇnı´ vrstveˇ). Jedna´
se o velice efektnı´ na´stroj pro rychle´ a snadne´ vytva´rˇenı´ GUI.
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Obra´zek 6: Povinne´ pozˇadavky
3.2 Surface simula´tor
Testova´nı´ aplikacı´ je umozˇneˇno dveˇmy zpu˚soby. Jednı´m z nich je testova´nı´ prˇı´mo na
jednotce Microsoft Surface. Druhy´m zpu˚sobem je testova´nı´ na beˇzˇne´m PC.
Vzhledem k tomu, zˇe je Microsoft Surface drazˇsˇı´ nezˇ beˇzˇne´ pocˇı´tacˇe, byl vyvinut
simula´tor (obr. 7) pro testovanı´ Surface aplikacı´ na PC. Tento simula´tor je uzˇ soucˇa´stı´
tohoto SDK. Prostrˇedı´ simula´toru tvorˇı´ dveˇ hlavnı´ cˇa´sti: simulace plochy obrazovky
a panel pro ovla´da´nı´ kontaktu˚.
Plocha obrazovky je mı´sto, ktere´ simuluje fyzickou obrazovku MS Surface. Zde pro-
bı´ha´ vesˇkera´ uzˇivatelska´ interakce, tzn. pokla´da´nı´ ru˚zny´ch druhu˚ kontaktu˚.
Cˇa´st, ktera´ je zdenavı´c, je panel pro spra´vukontaktu˚. Jedna´ se oprogramovouna´hradu




Skvrna reprezentuje kontakt neoznacˇene´ho objektu. Na´zev vzniknul dı´ky tomu, zˇe
snı´macı´mu syste´mu se zobrazı´ styk objektu jako skvrna (mozˇno videˇt na obr. 3). Oznacˇene´
objekty jsou takove´, ktere´ jsou vybaveny specia´lnı´ znacˇkou – tagem.
Pokla´da´nı´ kontaktu˚ se prova´dı´ pomocı´ mysˇi pocˇı´tacˇe. Kurzorem se najede na mı´sto
pozˇadovene´ho umı´steˇnı´. Levy´m tlacˇı´tkem mysˇi se kontakt pokla´da´. Pravy´m tlacˇı´tkem
mysˇi se kontakt zafixuje, aby se mohly, levy´m tlacˇı´tkem mysˇi, upravit jeho parametry:
orientace, velikost, prˇı´padneˇ tvar (u skvrny). V tomto mo´du se kontakt nebere jako po-
lozˇeny´ na obrazovku. Obnovenı´ do norma´lnı´ho rezˇimu se provede kliknutı´m leve´ho
tlacˇı´tka mysˇi mimo modifikovany´ kontakt.
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Simulace vı´ce kontaktu˚ se prova´dı´ prˇipojenı´m vı´ce mysˇı´ k pocˇı´tacˇi. Kazˇda´ mysˇ rovna´
se jeden kontakt. Pocˇet mysˇı´ si simula´tor rozpozna´ sa´m, tudı´zˇ uzˇivatel kromeˇ zapojenı´
mysˇi nemusı´ nic prova´deˇt.
Detailnı´ popis Microsoft Surface simula´toru je uveden v tabulce 1.
Obra´zek 7: Microsoft Surface simula´tor
3.3 Vstupy
Pro vyuzˇitı´ vsˇech mozˇnostı´, ktere´ MS Surface nabı´zı´, je nutne´ zna´t vsˇechny druhy vstupu˚
a jejich vlastnosti. Blokove´ sche´ma na obra´zku 8 zobrazuje vztahy mezi vstupy a prvky,
ktere´ na neˇ reagujı´.
Jak uzˇ bylo uvedeno existujı´ trˇi typy kontaktu˚: prst, objekt (skvrna) a oznacˇeny´ objekt.
Vsˇechny tyto kontakty majı´ stejne´ uda´losti, a to: polozˇenı´, prˇemı´steˇnı´ a zvednutı´. Na tyto
uda´losti mohou reagovat ovla´dacı´ prvky aplikacı´.
Gesta jsou uzˇivatelske´ interakce, ktere´ aplikace rozeznajı´ anizˇ by veˇdeˇly k jaky´m
prvku˚m uzˇivatelske´ho rozhranı´ se vztahujı´. Gesta jsou v podstateˇ takove´ interakce, ktere´
nemeˇnı´ sourˇadnice {X, Y} polozˇene´ho kontaktu. Microsoft Surface SDK nabı´zı´ uda´losti
pro dva druhy gest: poklepa´nı´ a podrzˇenı´.
Oproti tomumanipulacemohou by´t spra´vneˇ vylozˇeny jen v kontextu s dany´mi ovla´da-
cı´mi prvky uzˇivatelske´ho rozhranı´. Naprˇ.: aplikace mu˚zˇe rozeznat dva prsty pohybujı´cı´
se smeˇrem od sebe jako „roztazˇenı´ “, dveˇ neza´visle´ manipulace „prˇesunu“ nebo jako neˇ-
kolik dalsˇı´ch mozˇnostı´. Konkre´tnı´ rozezna´nı´ za´visı´ na tom, jak se prvky uzˇivatelske´ho
rozhranı´ jevı´ v pozadı´ konkre´tnı´ interakce. [7]
Microsoft Surface SDK rozlisˇuje manipulace v podobeˇ ovla´dacı´ch prvku˚, ktere´ odpo-
vı´dajı´ na´sledujı´cı´m manipulacı´m:
• ta´hnutı´ (drag)
• sledova´nı´ (pan) – pouze u SurfaceScrollViewer, SurfaceListBox
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na´zev funkce
1. Vy´beˇr kontaktu umozˇnˇuje manipulaci s kontakty:
prˇemı´steˇnı´, zmeˇnu velikosti, roztazˇenı´
a otocˇenı´
2. Prst prˇepnutı´ do mo´du simulace prstu
3. Skvrna prˇepnutı´ do mo´du simulace objektu
4. Tag prˇepnutı´ do mo´du simulace tagu, ktery´
vyuzˇı´va´ hexadecima´lnı´ch hodnot
5. Hodnota tagu slouzˇı´ k prˇirˇazenı´ hexadecima´lnı´
hodnoty tagu
6. Identity tag prˇepnutı´ do mo´du simulace tagu, ktery´
vyuzˇı´va´ hodnot tvorˇeny´ch se´riı´
a hodnotou
7. Se´rie/Hodnota identity tagu slouzˇı´ k prˇirˇazenı´ se´rie a hodnoty
identity tagu
8. Odstranit vsˇechny kontakty
9. Sry´t/Zobrazit kontakty
10. Oblast simulace
11. Prˇı´stupove´ body tyto body slouzˇı´ k prˇechodu
mezi aplikacemi a launcherem




15. Okno Microsoft Surface simula´toru velikost okna je zafixova´na na
1224x868 pixelu˚
Tabulka 1: Prostrˇedı´ simula´toru
• trhnutı´ (flick)
• prˇesunutı´ (move) – pouze u ScatterView
• zmeˇna velikosti (resize)
• otocˇenı´ (rotate)
3.3.1 Oznacˇene´ objekty
Snı´macı´ syste´mMicrosoft Surface zapomoci kamer, ktere´ pracujı´ v blı´zke´m infracˇervene´m
spektru (prˇesneˇji 850 nm), porˇizuje a zpracova´va´ snı´mky obrazovky a mu˚zˇe tak „videˇt“
aktua´lnı´ obrysy pevny´ch objektu˚, polozˇeny´ch na obrazovku.
Pokud ovsˇem chcete vyuzˇı´vat aplikace rˇı´zene´ objekty, mu˚zˇe snı´macı´ syste´mMicrosoft
Surface take´ rozpoznat zvla´sˇtnı´ oznacˇene´ objekty, ktere´ jsou vybaveny specia´lnı´ stopou
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Manipulace






prst, objekt, označený objekt
Gesta
Poklepání, podržení
Obra´zek 8: Blokove´ sche´ma vstupu˚
tecˇek nazy´vanou tag. Tag se skla´da´ z geometricke´ho usporˇa´da´nı´ oblastı´, ktere´ mohou
odra´zˇet nebo pohlcovat infracˇervene´ sveˇtlo.[8]
Oznacˇene´ objekty prˇida´vajı´ aplikacı´m hned neˇkolik vy´hod nad zpracova´nı´m snı´mku˚
obrazovky.
• Oznacˇene´ objekty jsou vy´konneˇjsˇı´ pro vy´pocˇet. Tagy jsou male´ a dobrˇe urcˇitelne´,
takzˇe specia´lnı´ ko´d snı´macı´ho syste´mu je mu˚zˇe lokalizovat a sledovat mnohem
rychleji, prˇesneˇji a u´cˇinneˇji.
• Platforma Microsoft Surface rozpozna´va´ tagy sama o sobeˇ, takzˇe je jednoduche´
napsat aplikaci, ktera´ je vyuzˇı´va´. Pro srovna´nı´ aplikace, ktera´ pracuje s pu˚vodnı´mi
snı´mky, musı´ obsahovat svu˚j vlastnı´ algoritmus na rozpozna´va´nı´.
• Kazˇdy´ tag si uchova´va´ jednoznacˇnou bina´rnı´ hodnotu, aplikace tak mu˚zˇe rozeznat
jeden objekt od druhe´ho.
Microsoft Surface podporuje dva druhy tagu˚.
• Byte tagy (obr. 9) majı´ rozsah osmi bitu˚ (1 byte), to umozˇnˇuje vytvorˇit 256 unika´tnı´ch
hodnot. Hodnotu byte tagu v ko´du prˇedstavuje struktura ByteTag.
• Identity tagy (obr. 9) majı´ rozsah 128 bitu˚ (dveˇ 64-bitove´ hodnoty), z toho vyply´va re-
lativneˇ nekonecˇneˇ velky´ rozsah jedinecˇny´ch hodnot. Hodnotu identity tagu v ko´du
reprezentuje struktura IdentityTag.
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(a) Byte (b) Identity
Obra´zek 9: Uka´zka tagu˚
3.4 Vy´voj aplikacı´ ve vrstveˇ ja´dra
Vrstva ja´dra umozˇnˇuje prˇı´stup k informacı´m o kontaktech a uda´lostech, proto se na te´to
vrstveˇ dajı´ vytva´rˇet Microsoft Surface aplikace v jake´mkoliv frameworku UI zalozˇene´ho
na HWND.
Nejvhodneˇjsˇı´m a nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´m UI frameworkem je vy´voja´rˇska´ platforma Micro-
soft XNA. XNA umozˇnˇuje rychle´ vytva´rˇenı´ dynamicky´ch a sofistikovany´ch graficky´ch
prostrˇedı´, podporou komplexnı´ho 2D a 3D renderingu.
Dajı´ se ovsˇem pouzˇı´t i jine´ UI frameworky jako Microsoft Managed DirectX nebo
Microsoft Windows Forms.[9]
3.5 Vy´voj aplikacı´ v prezentacˇnı´ vrstveˇ
Prezentacˇnı´ vrstva vyuzˇı´va´ Microsoft Windows Presentation Foundation (WPF). Jedna´
se o standartnı´ volbu pro vy´voj dotekovy´ch aplikacı´, protozˇe obsahuje vlastnı´ ovla´dacı´
prvky, defaultneˇ dotekove´ ovla´da´nı´ a mnoho vzorovy´ch prvku˚ UI, jako jsou tlacˇı´tka,
popisky nebo scroll bary (viz. tabulka 2). WPF take´ umozˇnˇuje pouzˇı´t vlastnı´ grafiku
k vytva´rˇenı´ aplikacı´. Programova´nı´m aplikacı´ v prezentacˇnı´ vrstveˇ se mu˚zˇete zameˇrˇit
vı´ce na vlastnosti aplikace, zatı´mco se WPF a prˇedvytvorˇene´ ovla´dacı´ prvky postarajı´
o beˇzˇne´ u´koly.
Prezentacˇnı´ vrstva obsahuje sadu ovla´dacı´ch prvku˚ WPF ve verzı´ch specia´lneˇ pro
Microsoft Surface a za´rovenˇ podporuje uzˇı´tı´ XAML souboru˚ pro rychly´ vy´voj uzˇivatel-
ske´ho rozhranı´. Ke zrychlenı´ vy´voje, nabı´zı´ prezentacˇnı´ vrstva rˇı´zene´ uda´losti a prˇipojene´
vlastnosti, a to zpu˚sobem konzistentnı´m s WPF modelem, takzˇe uzˇivatele´ kterˇı´ uzˇ majı´
zkusˇenosti s WPF jsou ve vy´hodeˇ a nemusı´ se nic nove´ho ucˇit. Prezentacˇnı´ vrstva take´
nabizı´ multi-snı´macı´ syste´m, ktery´ umozˇnˇuje, aby mohl by´t kazˇdy´ prvek ovla´da´n jednı´m
nebo vı´ce kontakty.
Pouzˇitı´m prezentacˇnı´ vrstvy mu˚zˇete vytva´rˇet uzˇivatelska´ rozhranı´ aplikacı´ pomocı´
XAMLu a specia´lnı´ho softwaru na design Microsoft Expression Blend 2 (a vysˇsˇı´). Pokud







































































































































































































































































































































4 Implementace uka´zkove´ aplikace
Jako uka´zkovy´ prˇı´klad jsem si vybral implementaci hry „Cˇloveˇcˇe nezlob se!“ (obr. 10),
a to z toho du˚vodu, zˇe se na te´to hrˇe dajı´ demonstrovat vsˇechny vlastnosti platformy
Microsoft Surface.
Obra´zek 10: Aplikace Cˇloveˇcˇe nezlob se!
4.1 Analy´za hry
Pravidla jsou stejna´ jako u deskove´ verze te´to hry, tzn. hra je urcˇena pro 2 azˇ 4 hra´cˇe.
Kazˇdy´ hra´cˇ ma´ 4 figurky. Na zacˇa´tku se postavı´ vsˇechny figurky do domecˇku˚. Losova´nı´m
se urcˇı´ zacˇı´najı´cı´ hra´cˇ. Pokud ma´ hra´cˇ vsˇechny figurky v domecˇku, pak ma´ pra´vo ha´zet
kostkou trˇikra´t, pokud nepadne sˇestka. Po padnutı´ sˇestky si mu˚zˇe postavit figurku na
start. Od chvı´le, kdy ma´ hra´cˇ ve hrˇe alesponˇ jednu figurku, lze uplatnit aktivitnı´ diagram
na obra´zku 11.
Tzn. hra´cˇ hodı´ kostkou, posune figurku o hozeny´ pocˇet polı´cˇek, pokud je na polı´cˇku
figurka jine´ho hra´cˇe, prˇesunemu ji do jeho domecˇku. Jestlizˇe hra´cˇi posledneˇ padla sˇestka,
takpokracˇuje, jinak je na rˇadeˇ dalsˇı´ hra´cˇ. Toto se opakuje dokudneˇktery´ z hra´cˇu neprˇesune
vsˇechny sve´ figurky do cı´lovy´ch polı´cˇek. Tı´m hra koncˇı´.
4.2 Popis aplikace
K pouzˇı´va´nı´ te´to aplikace je potrˇeba mı´t sˇestistennou hracı´ kostku a figurky pro Cˇloveˇcˇe
nezlob se. Kazˇda´ figurka musı´ mı´t svu˚j byte tag, a to podle sve´ barvy (viz. tabulka 3).
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Hod kostkou
Výběr panáčka a jeho posun
Postavení vykopnutého panáčka do jeho domečku
[Cizí panáček na pozici] 
[Poslední došel do cíle] 
[Není v cíli] 
[Volná pozice] 
Pokračuje stejný hráč
[Posledně padla šestka] 
Pokračuje další hráč na řadě
[Posledně nepadla šestka] 
Obra´zek 11: Diagram hry
U figurek se rozlisˇuje jen barva (na porˇadı´ figurek neza´lezˇı´), tudı´zˇ figurky stejne´ barvy
majı´ i stejnou hodnotu tagu.
Na u´vodnı´ obrazovce aplikace (obr. 12) se urcˇuje kolik hra´cˇu˚ bude hra´t a jake´ jsou
jejich jme´na nebo prˇezdı´vky. S menu se da´ ota´cˇet. Musı´ by´t navoleni alesponˇ dva hra´cˇi
jinak aplikace nebude pokracˇovat.
Po zada´nı´ pocˇtu hra´cˇu˚ a jejich jmen se zma´cˇkne tlacˇı´tko start a objevı´ samotna´ hracı´
deska (obr. 10). Tu si hra´cˇi mohou libovolne natocˇit a toto natocˇenı´ posle´ze potvrdit. Nynı´
muzˇou hra´cˇi zacˇı´t pokla´dat sve´ figurky do domecˇku˚. Kazˇda´ figurka ma´ tag sve´ barvy.
Hra sama rozpozna´, kdy je umı´steˇna poslednı´ figurka. Pomocı´ genera´toru na´hodny´ch







Tabulka 3: Pouzˇite´ tagy
Hra´cˇi ha´zı´ obycˇejnou hracı´ kostkou a podle vy´sledku sve´ho hodu zadajı´ hodnotu
na panelu hernı´ kostky (prstem). Program na toto zareaguje schova´nı´m panelu kostky
(v prˇı´pade hodu sˇestky panel jen uzamkne), posle´ze pomocı´ animacı´ zobrazı´ mozˇne´
tahy a bude cˇekat na vstup od uzˇivatele. Ten musı´ vybrat jednu svou figurku a tou
ta´hne. Program tah zaznamena´ a zprˇı´stupnı´ panel kostky dalsˇı´mu hra´ci (v prˇı´pade sˇestky
odemkne panel aktua´lnı´ho hra´cˇe).
Hra koncˇı´ ozna´menı´m hra´cˇe, ktery´ jako prvnı´ prˇesunul vsˇechny sve´ figurky do cı´lo-
vy´ch polı´cˇek.
Obra´zek 12: U´vodnı´ obrazovka
4.3 Analy´za aplikace
Aplikace byla vyvinuta v prezentacˇnı´ vrstveˇ. Tudı´zˇ vyuzˇı´va´ prˇedvytvorˇene´ ovla´dacı´
prvky te´to vrstvy. GUI te´to aplikace bylo vytvorˇeno v Microsoft Expression Blend 3,
programoveˇ pak bylo upraveno pomocı´ XAMLu, a to jak v Blend studiu tak i ve Visual
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Studiu 2008. Ko´d, ktery´ osˇetrˇuje vesˇkere´ programove´ funkce, byl napsa´n ve Visual Studiu
2008, kde byla take´ cela´ aplikace spojena, tzn. byl zde vytvorˇen projekt typu Surface
Application (WPF).
V prˇı´loze A je na obra´zku 17 k na´hlednutı´ trˇı´dnı´ diagram aplikace, ktery´ zobrazuje
vesˇkere´ vytvorˇene´ trˇı´dy a jejich propojenı´.
Po spusˇteˇnı´ aplikace se program nejdrˇı´ve zaobı´ra´ nastavenı´m paramtru˚ pro hru, jako
pocˇet hra´cˇu˚ a jejich jmen, nastavenı´ hracı´ desky, porˇadı´ hra´cˇu˚, atd. Po zaha´jenı´ hry se
rozdeˇlı´ aplikace na dva hlavnı´ procesy: hod kostkou a posun figurky.
Po hodu kostkou (obr. 13) se prˇicˇte hozena´ hodnota k atributu˚m mozˇne´ pozice vsˇech
aktivnı´ch figurek hra´cˇe (kazˇda´ figurka ma´ dva hlavnı´ atributy: aktua´lnı´ pozice a mozˇna´
pozice). Pokud padla sˇestka nastavı´ se vsˇem figurka´m v domecˇku mozˇna´ pozice na jejich
startovnı´ polı´cˇko. Pote´ se zkontroluje zda namozˇny´ch pozicı´ch uzˇ nestojı´ figurka stejne´ho
hra´cˇe, v tomto prˇı´padeˇ by tah nebyl mozˇny´, a proto se mozˇna´ pozice nastavı´ na stejnou
hodnotu jakou ma´ aktua´lnı´ pozice. Nakonec se schova´ panel kostky (v prˇı´padeˇ sˇestky se
jen zablokuje).
Prˇi posunu figurky (obr. 14) se nejdrˇı´ve oveˇrˇı´ zda jde o ocˇeka´vany´ tah (tzn. hra´cˇ
ta´hnul svojı´ figurkou na jedno z mozˇny´ch polı´cˇek), pokud ne nestane se nic. V opacˇne´m
prˇı´padeˇ se potvrdı´ nova´ pozice (obsah aktua´lnı´ pozice se prˇepı´sˇe na obsah mozˇne´ pozice,
u ostatnı´ch figurek se obsah mozˇne´ pozice prˇepı´sˇe na obsah aktua´lnı´ pozice). Jestlizˇe je
polı´cˇko obsazeno cizı´m hra´cˇem nastavı´ se aktua´lnı´ pozice figurky cizı´ho hra´cˇe na nulu
(tzn. je v domecˇku). Posle´ze se zrusˇı´ vsˇechny animace, pokud se jednalo o poslednı´
hra´cˇovu figurku a dosˇla tı´mto tahem do cı´love´ho polı´cˇka, pak hra koncˇı´ ozna´menı´m
vy´herce jinak hra pokracˇuje obnovenı´m panelu kostky dalsˇı´ho hra´cˇe na rˇadeˇ, v prˇı´padeˇ
zˇe posledneˇ padla sˇestka pokracˇuje stejny´ hra´cˇ (odblokuje se mu panel hracı´ kostky).
4.4 Vyuzˇitı´ SDK
Prˇi vytva´rˇenı´ te´to aplikacebyl kladendu˚razna conejveˇtsˇı´ vyuzˇitı´ SDK, aby se takprˇedvedl
vesˇkery´ potencia´l te´to platformy. Ovla´da´nı´ aplikace je tedy nejen prsty, ale i oznacˇeny´mi
objekty.
Tato uka´zkova´ aplikace je vyvinuta v prezentacˇnı´ vrstveˇ, cozˇ jı´ umozˇnˇuje prˇı´stup uzˇ
k prˇedvytvorˇeny´m ovla´dacı´m prvku˚m, jako naprˇ. Surface Button, Surface CheckBox, atd.
Na u´vodnı´ obrazovce je take´ vyuzˇita uzˇ prˇedprˇipravena´ kla´vesnice, ktera´ se objevı´ po
najetı´ prsty na Surface TextBox, cozˇ ukazuje, zˇe Microsoft Surface je schopen prˇijı´mat
i textove´ vstupy.
Jak menu na u´vodnı´ obrazovce, tak hracı´ deska jsou typu ScatterView Item, cozˇ
znamena´, zˇe se dajı´ libovolneˇ ota´cˇet a prˇemist’ovat. Pro rozpozna´va´nı´ oznacˇeny´ch objektu˚
je hracı´ deska vnorˇena do prostrˇedı´ TagVisualizeru.
4.5 Mozˇnosti vylepsˇenı´ aplikace
Tato aplikace nenı´ u´plneˇ dokonala´. Prˇi na´vrhu se musel rˇesˇit proble´m jaky´m zpu˚sobem
rˇı´dit aplikaci. Nejlepsˇı´m rˇesˇenı´m by bylo po hodu kostky, pomocı´ vla´kna s urcˇity´m cˇaso-
vy´m intervalem, kontrolovat pozici vsˇech figurek. Jestli jsou na svy´ch mı´stech nebo jestli
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uzˇ byl proveden tah. Po provedenı´ tahu by se toto vla´kno uspalo a klasicky by se cˇekalo
na vstup hodu kostky, tak jak je to i v te´to verzi aplikace.
Du˚vod procˇ aplikace nebyla takto napsa´na je ten, zˇe MS Surface SDK neumozˇnˇuje
aplikaci nastavit danny´ pocˇet urcˇity´ch tagu˚, takzˇe byveˇdeˇla jake´ma´ cˇekat vstupy.Namı´sto
toho jediny´ zpu˚sob, jak zjistit polohu neˇjake´ho tagu, je pomocı´ akce tohoto tagu ve spojenı´
s ovla´dacı´m prvkem prostrˇedı´, naprˇ. polozˇenı´ tagu na elipsu. Tzn. zˇe prˇı´stup k tagu˚m je
proveditelny´ pouze skrz ovla´dacı´ prvky.
To by znamenalo, zˇe bysme museli v dane´m cˇasove´m intervalu vla´kna zkontrolovat
vsˇechny mozˇne´ interakce vsˇech ovla´dacı´ch prvku˚. Oproti tomu v pu˚vodnı´m prˇı´padeˇ
bysme kontrolovali jen 16 tagu˚. Vy´pocˇetnı´ slozˇitost by tak neu´meˇrneˇ vzrostla.
Tato situace by mohla by´t takovy´ na´vrh pro vy´vojarˇe MS Surface, kterˇı´ by mohli
vytvorˇit metodu na kontrolu polozˇeny´ch kontaktu˚ a jejich vlastnostı´ jako pozice, hodnota,
atd.
Dalsˇı´ veˇcı´, ktera´ by se dala je celkove´ graficke´ zpracova´nı´. Rozhodneˇ se dajı´ naprogra-
movat sofistikovaneˇjsˇı´ a bohateˇjsˇı´ animace. Na samotne´m vzhledu desky uzˇ nenı´ moc co
vylepsˇovat, leda vytvorˇit i hracı´ desku pro 6 hra´cˇu˚.
Syste´m hracı´ kostky by se dal prˇeve´zt na rea´lnou hracı´ kostku. Ta by meˇla na kazˇde´
steˇneˇ nalepeny´ tag. A hra by sama po hozenı´ nacˇetla hodnotu a zobrazila dane´ animace.
V te´to verzi to takto provedeno nenı´ z technicky´ch du˚vodu˚. Hra byla vyvı´jena i testova´na
na beˇzˇne´m PC, kde by se takova´ kostka jen velice teˇzˇko simulovala.
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Hod kostkou




Vrať  hodnotu na původní





[Panáčci v domečku] 
Obra´zek 13: Diagram akcı´ hodu kostky
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[Nejsou všichni v domečku] 
Ukončení hry
[Jsou všichni v domečku] 
[Ostatní tahy] 
Obra´zek 14: Diagram akcı´ posunu figurky
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5 Specifika vy´voje pro Microsoft Surface
MS Surface nabı´zı´ novy´ zpu˚sob vztahu, mezi cˇloveˇkem a technologiı´, ktery´ se intuitivneˇ
rozvı´jı´ skrze prˇirozeny´ lidsky´ kontakt. Pouzˇitı´m designu je tomuto vztahu da´n prostor
a forma.
Pro navrzˇenı´ prˇesveˇdcˇivy´ch za´zˇitku˚, musı´te o uzˇivatelske´m rozhranı´ uvazˇovat jinak,
nezˇ prˇi vy´voji tradicˇnı´ch GUI. Zejme´na pokud jste zvyklı´ pracovat s GUI aplikacemi,
zalozˇeny´chnaovla´da´nı´ pomocı´mysˇi. Existujemnohoproble´mu˚, ktere´musı´te vzı´t v u´vahu
prˇi vytva´rˇenı´ aplikacı´ pro multidotekove´ syste´my, zvla´sˇteˇ pak proMS Surface. Naprˇı´klad
proto, zˇe MS Surface je platforma pro vı´ce uzˇivatelu˚, nemu˚zˇete jednodusˇe uzˇivatelu˚m
dovolit kliknout na na´stroj spojeny´ se vsˇemi kontakty na MS Surface jednotce, protozˇe
akce jednoho uzˇivatele mohou ovlivnit akce dalsˇı´ch uzˇivatelu˚.[13]
5.1 Tvorba GUI
Jakuzˇ bylo uvedenovy´sˇe, tvorbaGUIproMSSurface je zcela odlisˇna´ od tvorbyklasicky´ch
uzˇivatelsky´ch rozhranı´ pro desktopove´ aplikace. Vzhledem k tomu, zˇe Surface ma´ tvar
stolku, mu˚zˇe by´t uzˇivatelu˚ vı´ce a mohou by´t rozmı´steˇni ru˚zneˇ kolem neˇj a prova´deˇt
neˇkolik veˇcı´ najednou. Toto vsˇechno a vı´ce by meˇly navrzˇene´ aplikace bra´t v u´vahu.
SpolecˇnostMicrosoft proto sestavila seznamvlastnostı´, ktere´ by bylo vhodne´ zahrnout
do na´vrhu aplikace. Jedna´ se tedy o na´sledujı´cı´ch osm vlastnostı´.
5.1.1 Prˇesveˇdcˇivy´
Prˇesveˇdcˇive´ za´zˇitky se dajı´ vytva´rˇet pomocı´ odstraneˇnı´ nedu˚veˇry uzˇivatelu˚. Odstraneˇnı´
nedu˚veˇry znamena´ ochotu lidı´ prˇijmout neˇco jako pravdive´ nebo dostatecˇneˇ skutecˇne´,
i prˇesto zˇe se jedna´ o veˇc v rea´lne´m sveˇteˇ nemozˇnou. Kombinace odstraneˇnı´ nedu˚veˇry
s interaktivitou, deˇla´ videohry jesˇteˇ prˇitazˇliveˇjsˇı´ a prˇiblizˇuje je vı´ce k rea´lne´mu zˇivotu.
Z toho du˚vodu se hernı´ pru˚mysl po mnoho let zameˇrˇuje na vytva´rˇenı´ pohlcujı´cı´h sveˇtu˚
simulujı´cı´ch zˇijı´cı´ a „dy´chajı´cı´“ prostrˇedı´.
A proto i vasˇe navrhovane´ aplikace proMS Surface bymeˇly by´t co nejvı´ce prˇesveˇdcˇive´
a pohlcujı´cı´.
5.1.2 Spolecˇensky´
Ve standardnı´ch GUI se objevujı´ spolecˇenske´ barie´ry, a to z du˚vodu˚ vstupnı´ch a vy´stup-
nı´ch metod. Prˇi pra´ci s bezˇny´mi pocˇı´tacˇi majı´ uzˇivatele´ k dispozici pouze jednu mysˇ,
kla´vesnici a nedotekovy´ monitor, proto jsou cˇinnosti na teˇchto pocˇı´tacˇı´ch cˇisteˇ jedno-
uzˇivatelske´. Oproti tomu Microsoft Surface prˇijı´ma´ vı´ce-uzˇivatelske´ vstupy, takzˇe se ko-
lem neˇj mu˚zˇe sejı´t vı´ce uzˇivatelu˚ a mohou naprˇı´klad hra´t stejnou instanci hry najednou.
Surface tak mu˚zˇe povy´sˇit osameˇle´ cˇinnosti na spolecˇenske´.
Spolecˇenske´ za´zˇitky nejsou omezeny jen na interakce mezi cˇloveˇkem a rozhranı´m
Surface. Cˇı´m me´neˇ komunikace mezi jednotlivcem a jednotkou MS Surface, tı´m vı´ce
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komunikace probı´ha´ mezi lidmi okolo neˇj. Lide´ se vı´c zameˇrˇı´ na osoby kolem neˇj nezˇ na
pocˇı´tacˇ, tı´m pa´dem se pocˇı´tacˇ jevı´ azˇ druhorˇady´.
V hernı´m pru˚myslu nahradily souteˇzˇive´ a spolupracujı´cı´ hry ty tradicˇnı´ jedno- uzˇiva-
telske´. Konzolove´ hry zvy´sˇily svou roli prostrˇednı´ka pro spolecˇenskou soucˇinnost, ktera´
nasta´va´ mezi lidmi spojeny´ch hrou. Prˇevzetı´m kooperacˇnı´ch technik z videoher do MS
Surface, mu˚zˇete aplikace ucˇinit vı´ce pohlcujı´cı´, za´bavne´ a spolecˇenske´.
5.1.3 Prostorovy´
Tradicˇnı´ modely interaktivnı´ch GUI jsou ploche´, tzn. odehra´vajı´ se ve 2D. Existujı´ vsˇak
neˇktere´ techniky pro vytvorˇenı´ 2.5-D prostoru (jako u´hlove´ natocˇenı´ rovin, stı´nova´nı´
nebo prˇekry´va´nı´ prvku˚), ty majı´ za efekt vytvorˇenı´ hloubky v prostrˇedı´. Oproti tomu
modely interakce MS Surface pouzˇı´vajı´ chova´nı´ rea´lne´ho sveˇta (3D), takzˇe uzˇivatele´
mohou pracovat prostoroveˇ ve vsˇech dimenzı´ch.
To ovsˇem neznamena´, zˇe je vzˇdy nutne´ pouzˇı´t 3D prostrˇedı´. Neˇkdy je 3D prostrˇedı´
kontraproduktivnı´: dezorientuje a je prˇı´lisˇ slozˇite´, i prˇesto by chova´nı´ a ovla´da´nı´ vasˇich
aplikacı´ meˇlo vzˇdy bra´t v potaz existenci osy z. Naprˇı´klad fotografie a videa v aplikaci
Photos (prˇedinstalova´na v kazˇde´m Surface) lezˇı´ na ploche´m pla´tneˇ, ale ve chvı´li kdy
se jich uzˇivatel dotkne prstem jsou „vyta´hnuty“ do poprˇedı´, cozˇ doda´va´ pocit hloubky
a reality.
Microsoft Surface zobrazuje objekty objemoveˇ a ovlivnˇuje tı´m uzˇivatelovo vnı´ma´nı´
a prostorovou pamet’. Prostrˇedı´ se da´ snadno rozsˇı´rˇit i mimo obrazovku. Uzˇivatele´ mohou
prostrˇedı´ libovolneˇ prˇesouvat, aby tak docı´lili prˇemı´steˇnı´ obsahu. Objekty mohou by´t ve
3D prostoru sloucˇeny a vyuzˇı´t tak hloubku k trˇı´deˇnı´, distribuci nebo zameˇrˇenı´ obsahu.
5.1.4 Super rea´lny´
Protozˇe dotek je jednoznacˇneˇ rea´lny´, vytva´rˇı´ pocit prˇı´me´ho ovla´da´nı´ a kontroly nad tech-
nologiı´. To umozˇnˇuje vytva´rˇet plynulejsˇı´ a prˇirozeneˇjsˇı´ za´zˇitky napodobenı´m skutecˇny´ch
interakcı´ rea´lne´ho sveˇta a posunout je tak za hranici mozˇnostı´ reality. To sice deˇla´ super
realitu prˇirozenou a prˇı´mou, ale ne u´plneˇ skutecˇnou.
Microsoft Surface naprˇı´klad umozˇnˇuje uzˇivateli dotknout se fotografie a prstem ji
posunout, tak jako ve skutecˇne´m sveˇte (obr. 15).
Obra´zek 15: Posunutı´ fotografie
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Avsˇak oproti rea´lne´mu sveˇtu umozˇnˇuje MS Surface uzˇivatelu˚m zveˇtsˇit cˇi zmensˇit
fotografii, pomocı´ dvou prstu˚ (obr. 16).
Obra´zek 16: Zveˇtsˇenı´ fotografie
Objekty v MS Surface zkusˇenostech majı´ „lepsˇı´ nezˇ skutecˇnou“ kvalitu, ktera´ odra´zˇı´
fyzickou podstatu rea´lny´ch objektu˚. Tak jako ve skutecˇne´m sveˇteˇ, i zde ma´ jaka´koliv
prˇı´ma´ manipulace okamzˇitou odezvu. Pokazˇde´, kdyzˇ prst, ruka nebo objekt pu˚sobı´ na
MS Surface zkusˇenost, objevı´ se odezva, ktera´ ucˇinı´ zkusˇenost „zˇivou“, prˇirozenou. Pro
navrzˇenı´ takove´ zkusˇenosti byste meˇli objektu˚m umozˇnit prova´deˇt nejen to co by se stalo
v rea´lne´m sveˇteˇ, ale i neˇco navı´c. Super rea´lne´ objekty se super realisticky´mi schopnostmi
da´vajı´ lidem pocit veˇtsˇı´ kontroly, nezˇ obvykle´ zpu˚soby interakce.
Abystevytvorˇili prˇirozene´ reakce, zalozˇte je na interakcı´ch rea´lne´ho sveˇta a intuitivnı´m
zpu˚sobem je rozsˇirˇte.
5.1.5 Souvisejı´cı´ s prostrˇedı´m
Za´zˇitky MS Surface odpovı´dajı´ na doteky lidı´ a objektu˚. Pru˚beˇh teˇchto reakcı´ za´visı´ jak
na vnitrˇnı´ch, tak i na vneˇjsˇı´ch vlivech. Ty se meˇnı´ v za´vislosti na tom co lide´ deˇlajı´, kde se
ve zkusˇenostech nacha´zejı´ a na jejich chova´nı´. (V hernı´m pru˚myslu se tento vztah mezi
prˇı´cˇinou a na´sledkem nazy´va´ kauzalita.)
Za´zˇitky MS Surface by meˇly reagovat na cˇinnosti uzˇivatelu˚ zpu˚sobem, ktery´ jasneˇ
odpovı´da´ jejich kontextu a chova´nı´. Uzˇivatele´ tak uvidı´, zˇe to co se stalo je prˇı´my´ na´sledek
jejich cˇinnosti, cozˇ u nich po neˇjake´ dobeˇ vyvine smysl pro odhad du˚sledku˚ jejich chova´nı´
a naucˇı´ se le´pe ovla´dat sve´ jedna´nı´. Bez tohoto typu reakcı´ by se za´zˇitky jevily na´hodne´
a uzˇivatele´ by neveˇdeˇli jak prove´st zmeˇny v prostrˇedı´.
5.1.6 Konstruktivnı´
MS Surface za´zˇitek by nemeˇl nabı´zet neprˇeberne´ mnozˇstvı´ mozˇnostı´. Nejlepsˇı´ zpu˚sob
je pra´veˇ jedno proste´ rˇesˇenı´, ktere´ je zajı´maveˇjsˇı´, za´bavneˇjsˇı´ a hodnotneˇjsˇı´. Naprˇı´klad
tisknutı´ by mohlo probı´hat doslova ha´zenı´m fotografiı´ na visua´lnı´ reprezentaci tiska´rny.
Pouzˇijte ve vasˇich MS Surface za´zˇitcı´ch konstruktivnı´ mysˇlenı´, tı´m umozˇnı´te uzˇiva-
telu˚m objevovat rˇesˇenı´ ru˚zny´ch situacı´ za´bavny´m a tvorˇivy´m zpu˚sobem. Konstruktivnı´
rˇesˇenı´ je metoda, ktera´ prˇina´sˇı´ veˇtsˇı´ vy´zvu. Nutı´ uzˇivatele zamy´sˇlet se nad aplikacı´ a pta´t
se na konstruktivnı´ ota´zky (naprˇ. „Jak tento syste´m funguje?“), vybı´zı´ k rˇesˇenı´ mensˇı´ch
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proble´mu˚ (naprˇ. „Co se stane, kdyzˇ udeˇla´m tohle?“) skrze nava´deˇnı´ a poskytova´nı´ na´po-
veˇd. Konstruktivnı´ rˇesˇenı´ nabı´zı´ podpu˚rne´ vazby, ktere´ uprˇednostnˇujı´ aktivnı´ pru˚zkum
mı´sto memorova´nı´ a opakova´nı´. Konstruktivnı´ mysˇlenı´ mu˚zˇete pouzˇı´t k navrzˇenı´ MS
Surface za´zˇitku˚ pomocı´ optimalizace mensˇı´ch u´kolu˚ do zrˇejmy´ch kroku˚, tı´m dojde ke
zveˇtsˇenı´ vizua´lnı´ch a emocˇnı´ch za´zˇitku˚.
Dalsˇı´ soucˇa´stı´ konstruktivnı´ho mysˇlenı´ je nabı´zenı´ uzˇivatelu˚m jen pa´r rozumny´ch
mozˇnostı´ najednou, protozˇe uzˇivatele´ se cı´ti zmatenı´ a ochromenı´, kdyzˇ majı´ k dispozici
velky´ vy´beˇr mozˇnostı´. S touto mensˇı´ nabı´dkou se zjednodusˇı´ rozhodova´nı´, odkry´va´nı´
informacı´ nebo pocˇet nutny´ch rozhodnutı´ za urcˇitou dobu. Tı´m dojde ke zjednodusˇenı´
ovla´da´nı´ a k veˇtsˇı´mu procı´teˇnı´ pra´ce.
Avsˇak jednoduchost neznamena´ zjednodusˇenı´. Jednoduche´ procesy mohou by´t ne-
uveˇrˇitelneˇ obsa´hle´ a mohou mı´t velky´ vliv. Za´zˇitky MS Surface by meˇly demonstrovat
surove´ vy´sledky, ktere´ nevyzˇadujı´ slozˇite´ operace.
5.1.7 Esteticky vy´konny´
Videohry cˇı´m da´l vı´ce motivujı´ uzˇivatele k proste´mu pru˚zkumu kra´sy hernı´ho sveˇta. MS
Surface za´zˇitky by take´meˇlymı´t vizua´lnı´ kra´su, alemusı´ take´myslet na vy´kon. Vzhledem
k fyzicke´ podstateˇ doteku, gest a prˇı´me´ manipulace, musı´ MS Surface aplikace myslet
na prˇesveˇdcˇivost mezi dotekem objektu a vyvolanou reakcı´ na obrazovce. V aplikaci
nesmı´ dojı´t ke zpozˇdeˇnı´ reakce nebo dokonce k zatuhnutı´. MS Surface za´zˇitek by meˇl by´t
bezchybny´, reagujı´cı´ a okamzˇity´, aby pocit z neˇj byl prˇesny´, hladky´ a prˇirozeny´.
K vytvorˇenı´ vizua´lneˇ prˇitazˇlivy´ch a vy´konny´ch za´zˇitku˚ musı´ aplikace pu˚sobit na
smysly uzˇivatelu˚.
• pohled a zvuk – vytvorˇte kvalitnı´ vizua´lnı´ reprezentace obsahu, pohybu a zvuku.
• prˇedstavivost – dovolte uzˇivatelu˚m objevovat nova´ mı´sta, prvky a efekty, a pod-
porˇte je vizua´lneˇ prˇesveˇdcˇivy´mi podneˇty.
• vy´zva – zacˇlenˇte vy´zvy pro uzˇivatele, ale ne sklicˇujı´cı´ proble´my, ktere´ mohou rˇesˇit.
• prˇechody – kazˇdy´ uzˇivatel by meˇl mı´t vlastnı´ sadu pravidel, kontextu a cı´lu˚, ktere´
mu umozˇnı´ najı´t nejefektivneˇjsˇı´ cestu k dosazˇenı´ cı´le.
• vnorˇenı´ – navrhneˇte takove´ za´zˇitky, ktere´ uzˇivatele pohltı´. Dovolte jim prozkoumat
syste´m, pravidla, kulturu a prostor.
5.1.8 Prˇı´my´
Za´zˇitky MS Surface reagujı´ na dotek a manipulace jednı´m nebo vı´ce prsty/objekty. Na-
prˇı´klad uzˇivatel mu˚zˇe procha´zet hudebnı´ knihovnu ota´cˇenı´m obalu˚ alb, nebo hra´t sˇachy
se skutecˇny´mi figurkami. Cˇinnosti se sta´vajı´ prˇechodny´mi a zpracovany´mi v za´vislosti
na zpu˚sobu manipulace obsahu.[13], [14]
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5.2 Srovna´nı´ prezentacˇnı´ vrstvy a vrstvy ja´dra
Nazacˇa´tku psanı´ aplikace, stojı´ prˇed programa´tory za´sadnı´ rozhodnutı´. A to vy´beˇr vrstvy,
ve ktere´ budou aplikaci vyvı´jet. Kazˇda´ vrstva je vhodna´ pro vy´voj jine´ho druhu aplikacı´
a ovlivnˇuje mozˇnosti vy´sledne´ aplikace.
Prezentacˇnı´ vrstva je vhodna´ pro psanı´ MS Surface aplikacı´, ktere´ nevyzˇadujı´ vyso-
kou u´rovenˇ grafiky, jako naprˇı´klad komplexnı´ 3D animace. Tato vrstva se spı´sˇe hodı´,
pokud potrˇebujete rychle vyvinout sofistikovanou aplikaci. Umozˇnˇuje totizˇ vyuzˇı´t uzˇ
prˇedvytvorˇene´ funkce a prvky, jako naprˇı´klad tlacˇı´tka, popisky, visualizace, atd.
Oproti tomu vrstva ja´dra umozˇnˇuje vytvorˇit si vlastnı´ programove´ postupy nebo
pouzˇitı´ ru˚zny´ch frameworku˚ podporujı´cı´ch vy´voj 3D aplikacı´. Na druhou stranu si ale
programa´tor musı´ napsat vlastnı´ postupy na zpracova´nı´ kontaktu˚, uda´lostı´ apod.
Rozhodnutı´ v jake´ vrstveˇ pracovat, by meˇl programa´tor ucˇinit jesˇteˇ prˇed zaha´jenı´m
pra´ce. A to du˚kladny´m rozborem na´vrhu vyvı´jene´ aplikace. Ten musı´ bra´t v u´vahu u´cˇel
aplikace, jejı´ ovla´da´nı´ a cyklus „zˇivota“ te´to aplikace.
5.3 Osˇetrˇenı´ vstupu˚
Dalsˇı´ specifickou vlastnostı´ MS Surface jsou jeho vstupy. Ty jsou zcela odlisˇne´ od beˇzˇne´ho
pocˇı´tacˇe. Pravdeˇpodobneˇ toto bude du˚vod procˇ vyvı´jite aplikaci na MS Surface mı´sto na
osobnı´m PC.
Ovsˇem stejneˇ jako u PC, kde se kla´vesnice s mysˇı´ doplnˇujı´ v pra´ci, tak i vasˇe MS
Surface aplikace by meˇla skloubit dohromady vsˇechny zpu˚soby ovla´da´nı´.
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6 Budoucnost Microsoft Surface
Microsoft Surface je pomeˇrneˇ mladou technologiı´ (prvnı´ byl uveden do provozu v roce
2008), a proto si jesˇteˇ musı´me pocˇkat na jeho u´plnou integraci ve sveˇteˇ informacˇnı´ch
technologiı´. Nicme´neˇ spolecˇnost Microsoft uzˇ ozna´mila zaha´jenı´ pracı´ na druhe´ generaci
(prˇida´n projektor na zobrazova´nı´ obra´zku˚ na vrstveˇ nad obrazovkou, prˇida´ny take´ dalsˇı´
senzory na detekova´nı´ gest a pohybu˚, bez nutnosti doteku).
Ja´ osobneˇ si myslı´m, zˇe Microsoft Surface je produkt, ktery´ na trhu dosud chybeˇl,
a zˇe je v neˇm skryty´ velky´ potencia´l. Jako prˇı´klad mozˇne´ho vyuzˇitı´ tohoto potencia´lu,
si doka´zˇu prˇedstavit trˇeba podnikatelsky´ za´meˇr „socia´lnı´ch restauracı´“, kde by se jak
poda´vala jı´dla a na´poje, tak by zde byly prˇı´tomny pra´veˇ stolky Microsoft Surface, ve
ktery´ch by byly implementova´ny ru˚zne´ spolecˇenske´ hry jako naprˇ. Osadnı´ci z Katanu,
Dostihy a Sa´zky, Doba Kamenna´, hry typu AD&D (uzˇ existujı´ verze implementovane´
pra´veˇ na MS Surface), atd. Ne kazˇdy´ je ochoten si koupit deskovou hru v hodnoteˇ 500-
1000 Kcˇ. Navı´c jesˇteˇ potrˇebujete urcˇity´ pocˇet lidı´, abyste si mohli hru zahra´t. Oproti tomu,
kdyzˇ se jde cˇloveˇk bavit neˇkam do restaurace, nikdy nejde sa´m, ale v doprovodu neˇkolika
kamara´du˚, cozˇ uzˇ zajisˇt’uje hratelnost.
Dalsˇı´ mozˇnostı´ je vyuzˇı´t silnou stra´nku MS Surface, kterou je intuitivnı´ ovla´da´nı´.
Stacˇı´ se obrazovky doty´kat nebo hy´bat s ru˚zny´mi prˇedmeˇty. Z toho vyply´va´ podstatneˇ
rychlejsˇı´ pochopenı´ pra´ce s tı´mto zarˇı´zenı´m. Toho by se dalo vyuzˇı´t prˇi seznamova´nı´ starsˇı´
generace s vy´pocˇetnı´ technikou. Kdyzˇ se tito lide´ ucˇı´ pracovat na beˇzˇny´ch pocˇı´tacˇı´ch je
to ze zacˇa´tku pro neˇ nepochopitelne´ a frustrujı´cı´. To ma´ za na´sledek nechut’ teˇchto lidı´
s pocˇı´tacˇi pracovat. Kdezˇto kdyby se nejdrˇı´ve sezna´mili s touto platformou, naucˇili by se
hravou formou ovla´dat technologii prˇı´buznou pocˇı´tacˇi, a snad by tato zkusˇenost zveˇtsˇila
jejich chut’do ovla´dnutı´ beˇzˇne´ho pc.
Momenta´lneˇ se mu˚zˇete setkat s Microsoft Surface v neˇkolika pobocˇka´ch ru˚zny´ch
zna´my´ch Americky´ch rˇeteˇzcu˚. Bohuzˇel prozatı´m se da´ tato platforma koupit jen na Ame-
ricke´m kontinenteˇ. Ovsˇem urcˇiteˇ se v blı´zke´ dobeˇ pu˚jde da´t koupit i na Evropske´m trhu.




My´m cı´lem v bakala´rˇske´ pra´ci bylo napsa´nı´ manua´lu pro zacˇa´tecˇnı´ky s platformouMicro-
soft Surface.
Osnovu te´to pra´ce jsem zvolil tak, aby se cˇtena´rˇ postupneˇ dostal od zna´me´ho k ne-
zna´me´mu, tzn. prˇed cˇtenı´m nema´ cˇtena´rˇ zˇa´dne zkusˇenosti s Microsoft Surface, nemusı´
ani veˇdeˇt jak vypada´, to se dozvı´ hned na zacˇa´tku, pokracˇovat bude ve smyslu beˇzˇne´ho
uzˇivatele, ze ktere´ho se vyvine v programa´tora zacˇa´tecˇnı´ka.
Prˇi psanı´ te´to pra´ce jsem prˇecˇetl nespocˇetneˇ cˇla´nku˚, ze ktery´ch jsem sestavil celko-
vou analy´zu te´to platformy. Pro u´plne´ prˇedstavenı´ mozˇnostı´ te´to platformy jsem napsal
uka´zkovou aplikaci, jejı´zˇ popis je v pra´ci zahrnut.
Te´ma te´to bakala´rˇske´ pra´ce pro mne bylo velice zajı´mave´, dokonce pro mne jejı´ psanı´
bylo za´bavou. V neposlednı´ rˇadeˇ pro mne meˇla veliky´ prˇı´nos, a to ten zˇe jsem porozumeˇl
nove´ technologii a naucˇil se pro ni vyvı´jet aplikace.
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Obra´zek 17: Class Diagram
